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Od Naczelnego >> 


Jest, tak można powiedzieć jeśli czekało 
się od dawna na ten tytuł, o którym mówię ?? 
Oczywiście o DESTINY które właśnie się ukazało, 
jednak muszę was lekko  zasmucić. Nie 
przeczytacie recenzji w tym numerze - chcemy 
dobrze poznać ten tytuł i wszystkie jego 


mankamenty aby móc przedstawić wam wszystko 


czego możecie się spodziewać. 


Poza DESTINY nadchodzą inne tytuły które 
będą męczyć nasze konsole, mówię tu o kolejnej 
odsłonie Fify, a to zalediwe wierzchołek góry. Ten 
numer jak poprzednie oferuje wam zapowiedzi, 
recenzje i publicystykę której nie znajdziecie 
nigdzie indziej. Cieszy nas fakt że dajecie nam 
takie wsparcie i to właśnie dla tego w nowym 
numerze znajdziecie coś nowego. To coś to jeden 
nowy dział (z kilku) ale nie zdradzę nic więcej aby 


potrzymać was w ciekawości. 


Z miłą chęcią zapraszam was na kolejne strony 27 
już numeru Gamers Magazine, mam nadzieję że 
ponownie daliśmy radę i zapraszam do kolejnego 
numeru już za miesiąc. 
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SPIS TREŚCI >> 


zaa» WSTĘPNIAK | DISNEY INFINITY 2.0 


Hit pierwszej części spowodował że każdy 


Kilka słów od redakcji chce zagrać w tę część. 


zassa» ZAPOWIEDZI 


- Disney Infinity 2.0 
Playstation 3 / 4 


- F1 2014 
Playstation 3 


F1 2014 


- Lego Batman 3: Poza miastem Nowa odsłona Formuły nadciąga, dla wielu to 


PRRRTRRAS SZA wystarczy aby zacząć odkładać kasę. 


- NBA 2k15 
Playstation 3 / 4 


- Tropico 5 
Playstation 4 


- Śródziemie: Cień Mordoru 
Playstation 3, Playstation 4 


TROPICO 5 


Gra strategiczna na konsole ?? To może się 


maz RECENZJE | udać. 


- Diablo III Reaper of Souls: Ultimate Evil Edition 
Playstation 3, Playstation 4 


- Plants vs Zombies: Garden Wafrare 
Playstation 3, Playstation 4 


- Infamous: First Light | 
Playstation 4 DIABLO III: REAPER OF SOULS 
| Ponowny powrót, gry którą miała kilka 


wydań - czy ta edycja jest tą najlepszą ?? 


mamawao ©[ AŁE RUBRYKI 


- Okiem Casuala (publicystyka) 
- Na trzeźwo (publicystyka) 
- Statystyka 
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DISNEY INFINITY 2.0 MARVEL SUPER HEROES 


FIGURKOWĄ WOJ NĘ CZAS ZACZĄĆ! 


Platforma: 

PS3 / PS4 
Deweloper: 
Avalanche Software 
Wydawca: 

CDP.PL 

Data wydania: 

26 Września 2014 
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DISNEY INFINITY na PS3 było 
nijako odpowiedzią na ruchy 
konkurencji i wydanie SKYLANDERSÓw. 
Taki zabieg nikogo nie powinien dziwić i 
jedyne co może dziwić graczy to sukces 
jaki osiągnęła seria DI. Po premierze 
wielu z nas uświadomiło sobie jak wielu 


graczy ciekawych jest tego typu 
rozwiązań (mądre zabawki) i jak wielu 
wśród nich jest już rodzicami 
posiadających dzieci. Nie od dziś 


wiadomo ze seria kierowana jest do 
najmłodszych, teraz kierowana jest 
także do posiadaczy PS4. 


Wiecie że PS4 jest reklamowana 
jako platforma dla hardkorowców, tu 
nie ma miejsca dla niedzielnych graczy i 
to widać po grach AAA jakie się ukazują, 
i to właśnie dla tego zmieniono zakres 
postaci. Otóż teraz zamiast postaci 
Pixara będziemy mieli do czynienia z 
postaciami Marvela które znacznie 
bardziej przemawiają do umysłów 


starszych graczy, bo kto nie czytał 
chociażby jednego komiksu ze Spider- 
Manem w roli głównej. 


Podstawa całej zabawy 
pozostanie taka sama, czyli do gry 
potrzebne nam będą figurki z 
wbudowanymi chipami, do tego figurka 
świata danej klasy oraz magiczny portal 
pozwalaj ący przenieść wszystko to co na 
nim położymy do gry. Poza tymi 
podstawami będą wchodzić do gry także 
ulepszenia 'w postaci magicznych 
klipsów ale nie o tym teraz będziemy 
mówić. Pierwsza część serii nie 
posiadała zbyt rozbudowanej warstwy 
fabularnej, tutaj ma się to zmienić a za 
zmiany zabrał się sam Brian Michael 
Bendis który jest twórcą takich perełek 
jak Powers czy Daredevil. 


Tytuł to typowa zręcznościówka 
z elementami eksploracji lub jak kto 
woli elementami przygodówki  / 
platformówki. Twórcy 
chcą trafić do szerszego 
grona graczy jednak czy 
to wszystko wypali i się 
uda ?? Tego nie wiemy, 
wiemy jednak to że wielu 
z nas chciało by sobie 


postawić figurkę nie 
jednego z bohaterów na 
półeczce..... 
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F1 2014 


F1 ZROKU NA ROK LEPSZE 


Platforma: 

PS3 

Deweloper: 
Codemasters 
Wydawca: 

Cenega 

Data wydania: 

17 Pażdziernika 2014 
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Większość z nas graczy to płeć 
brzydka czyli my, faceci. Wielu z tej 
grupy to także fani sportów motorowych 
wszelakiego kroju - motorów, formuły 1, 
wrc czy innych tego typu dyscyplin dla 
tego twórcy z Codemasters co roku 
starają się raczyć nas nową odsłoną 
formuły pierwszej. | co najważniejsze 
co roku udaje im się nas zaskoczyć, nie 
tylko aktualnymi składami, torami czy 
teamami - udaje im się ulepszyć tak grę 
aby była wstanie nas zaskoczyć i 
wdrożyć takie nowości lub ulepszenia 
które znacząco wpłyną na rozgrywkę. 


Naj nowsza odsłona serii 
początkowo ukaże się tylko na 
konsolach starej generacji, jednak w 
2015 roku ukaże się na nowej generacji 
i tak naprawdę na ten moment 
czekamy. Chcemy pełnoprawnej Fl na 
PS4, chcemy na nowo poczuć moc 
bolidów i prędkość na torze. 


Wielu z fanów Fl wie jakie 
zmiany nastąpiły w regulacjach i na co 
mogą pozwolić sobie grupy ścigające się 
w tej dyscyplinie. Pierwszą jest zmiana 
silników z  wolnossących V8 na 
turbodoładowane V6, ta zmiana zawita 
także do Fl od Codemasters co ma 
wpłynąć na wrażenia płynące z gry. Do 
tego nowości dostaniemy także w trybie 
kariery, w której od teraz będziemy 
mogli wybrać jej skrócony wariant. 


Seria od zawsze była jedną z 
najlepszych w swojej klasie, wersja na 
2014 rok nie będzie pod tym względem 
gorsza i tak oto mamy otrzymać 
najbardziej pełna i dopracowaną 
formułę z jaką mieliśmy do czynienia. 
Co z tego wyjdzie zobaczymy, ale myślę 
ze możemy spać spokojnie bo 
codemasters tak jak żadne inne studio 
jest firmą na która można stawiać i być 
pewnym. Wersja na starą generacje nie 
będzie się różnić zbytnio od swoich 
poprzedniczek, 
zauważalny skok ma być 


widoczny dopiero na 
konsolach nowej 
generacji i tak jak 
wspomniałem na to 
czekamy.. .. 
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LEGO BATMAN 3: POZA MIASTEM 


POWRÓT KLOCKOWEGO BATMANA CZĘŚĆ TRZECIA. 


Platforma: 

PS3 / PS4/ PSVita 
Deweloper: 
Traveller's Tales 
Wydawca: 
Cenega 

Data wydania: 
Listopad 2014 
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Seria Lego jest jednym z kilku 
tasiemców którego końca nie widać. 
Jest to seria z która twórcy trafili 
idealnie bo tak naprawdę praktycznie 
wszystkie marki oraz licencje można 
pod to podpiąć. Od wyścigów przez gry 
przygodowe po sandboxy - tu wszystko 
jest możliwe i co najciekawsze się 
sprzeda, a to niewątpliwe sukces tej 
serii. 


Lego Batman 3 Poza miastem to 
nadal ta sama gra w której tym razem 
jako Batman musimy przeciwstawić się 
niejakiemu Brainiacowi który posiadł 
moc jednego z pierścieni zielonych 
latarń przez co zmniejszył ziemię. 
Mechanika gry pozostała dokładnie taka 
sama jak w częściach poprzednich, 
nadal dostajemy mnóstwo postaci które 
odblokowujemy lub odkrywamy (w tej 
części to około 150). 


Podtytuł Poza Miastem mówi 
jasno iż teraz opuścimy ulice Gotham, 


miasta Batmana i odwiedzimy nieznane 
nam, fikcyjne lokacje ze świata DC. 
Odwiedzimy kilka fikcyjnych planet co 
jest nowością w serii, dodatkowo 
naszymi kompanami podczas rozgrywki 
będzie cała liga sprawiedliwości. 


Mechanika gry się nie zmieniła 
ale tego mogliśmy się spodziewać, jest 
ona na tyle „wytarta” że każdy kto grał 
w poprzednie odsłony od razu się tam 
odnajdzie. System walki nadal jest 
prosty i nie wymaga od gracza zbyt 
wiele wysiłku, do tego dochodzą 
elementy logiczne i momenty w których 
musimy zbudować „coś' z klocków aby 
przejść dalej. Standard do jakiego 
przyzwyczaiło nas Travellers Tales 
zobowiązuje i dla jednych może być 
czymś w stylu kopiuj wklej a dla innych 
będzie świetnym rozwiązaniem. 


Tytuł tak jak poprzedniczki nie 
koniecznie jest stworzony dla 
najmłodszych, klocki są fajne ale nie 
zawsze są proste, wielokrotnie 
gra potrafi nas zagiąć i 
przejście do kolejnej lokacji 
nie będzie czymś oczywistym. 
Niejednokrotnie będziemy 
musieli się ostro nagłówkować 
aby dać rade kolejnej zagadce, 
klocki mają to także do siebie 
że są mocno hermetyczne. Nie 
są dla każdego bo ile można 
grać w te klocki, w tej materii 
widzieliśmy już chyba wszystko 
jednak twórcy nadal duszą te 
kurę znoszącą złote jaja. Czy 
najnowsza odsłona będzie 
ciekawa ?? Tu zdania są 
podzielone ale ten spór 
rozwikłamy dopiero po 
premierze gry.. 


ZAPOWIEDŹ. 
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NBA 2K15 


FANI KOSZYKÓWKI PONOWNIE BĘDĄ MISTRZAMI 


Platforma: 

PS3 / PS4 
Deweloper: 

Visual Concepts 
Wydawca: 

Cenega 

Data wydania: 

10 Października 2014 
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2k mocno walczy o gracza i tak 
jak EA przeciwko KONAMI w swoich 
piłkarskich seriach walczy od strony 
koszykówki. Każdy fan tej dyscypliny z 
pewnością zetknął się z tą serią bo dla 
wielu jest to najlepsza gra z koszykówką 
w roli głównej. Jej konkurencja czyli 
niedawno ożywiony NBA Live od EA 
jeszcze nie do końca rozwinął skrzydła 
co może skutkować tylko i wyłącznie 
drugiem miejscem w tym wyścigu. 


Ciekawostką jest fakt iż jedną z 
najważniejszych nowinek w tej odsłonie 
serii będzie implementacja silnika z 
poprzedniej części (2k14) który był 
użyty na konsolach w wersje na PC. 
Posiadacze wersji Pctowych gry 2k14 
dostali grę oparta na silniku z 
wcześniejszej generacji co było dość 
niezrozumiałym zabiegiem. 


Tak jak co roku tak i teraz 
dostaniemy dostęp do całej ligi NBA, ze 


wszystkimi drużynami, zawodnikami 
oraz wszystkim tym co towarzyszy tej 
dyscyplinie dookoła. Fajnym ukłonem w 
stronę europejskich graczy była 
implementacja europejskich drużyn, w 
l4stce było ich czternaście, teraz tę 
liczbę zwiększono do 25ciu. Na nowej 
liście znalazło się miejsce dla Polskiego 
akcentu jakim jest Stelmet Zielona Góra 
przez co seria stała się nam bliższa niż 
mogło by się wydawać. 


Podstawa rozgrywki pozostała 
bez zmian, czyli ponownie prowadzimy 
naszą drużynę na sam szczyt ligi 
uważając na wiele aspektów które nam 
towarzyszą podczas rozgrywki. Tak więc 
skoro całe podstawy pozostały bez 
zmian warto wspomnieć o aspekcie 
muzycznym tego tytułu który w tej 
części wypada jeszcze lepiej niż do tej 
pory. Cała ścieżka została 
wyselekcjonowana "przez  Pharrella 
Williamsa i zawiera utwory od Depeche 
Mode po Basemant Jaxx, 
jak widzicie rozpiętość 
jest spora co może być 
jedynie plusem całej gry. 


Tytuł skierowany dla 
fanów sportu i to dla nich 
jest must have - reszta z 
pewnością obejdzie ten 
tytuł szerokim łukiem i 
zainteresuje się kilkoma 


innymi tytułami które 
zmierzają na PS4 w tym 
czasie.. 


ZAPOWIEDŹ<< 
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ŚRÓDZIEMIE: CIEŃ MORDORU 


WYPRAWA DO ŚRÓDZIEMIA NIGDY NIE ZAPOWIADAŁA SIĘ TAK DOBRZE 


Platforma: 

PS3 / PS4 
Deweloper: 

Monolith Productions 
Wydawca: 

Cenega 

Data wydania: 

03 Października 2014 
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Tolkienowska saga jest tak 
rozległa że wielu z nas po prostu jej nie 
ogarnia, nie jest wstanie powiązać wielu 
połączeń pomiędzy bohaterami, klanami 
czy królestwami. Tolkienowskie 
śródziemie o którym tu mowa to główne 
miejsce akcji najnowszej odsłony gry 
czerpiącej z tej sagi, tytuł będzie miał 
nie lada zadanie w którym 
najważniejszym będzie odbudowanie 
twarzy po kilku wcześniejszych dośc 
słabo przyjętych i co najgorsze 
dopracowanych tytułach. 


W grze wcielimy się niejakiego 
Taliona bardzo doświadczonego 
zwiadowcę, którego rodzina została 
zamordowana przez sługusów Saurona. 
Już ta część historii mogłaby być 
dobrym zapleczem na linie fabularną, 
jednak twórcy poszli o krok dalej i 
usmiercili także naszego głównego 
bohatera.  Prastary Duch Zemsty 
postanawia wskrzesic go i obdarzyć 
mocami upiora, to wszystko pozwoli 
nam na powrót do Mordoru i 


wyeliminowanie wszystkich tych którzy 
stoja za smiercia naszych bliskich i nas 
samych. 


Tytuł czerpie garścmi z innych 
serii i tak oto twórcy postawili 
praktycznie wszystko na linie fabularną i 
to co się dzieje podczas odkrywania 


kolejnych kart Mordoru. Mamy tu 
zależnosci na które wpływają 
podej mowane przez nas decyzje w grze, 
każde nasze posunięcie będzie 
skutkowac zmianami 'w - dalszych 
cześciach rozgrywki. 

Bardzo ciekawym aspektem 


będzie fakt iz wszystkie walki jakie 
przyjdzie "nam  stoczyc w grze 
wzorowane i oparte są na systemie 
znanym z serii Batmana. Twórcy 
twierdzą że mocną stroną gry będzie 
osobowosc naszych przeciwników, 
podobno wszyscy maj ą mieć swoją więc 
całe Al będzie dużo bardziej rozwinięte 
i wymagające niż gdziekolwiek indziej. 


Tytuł zapowiada 
się świetnie i czekamy 
na niego z 
wywieszonymi 
jęzorami. Tak dobrze 


zapowiadającej się 
cześci z serii 
Śródziemia nie było już 
dawno. . 


>> ZAPOWIEDŹ 


TROPICO 5 


GRY STRATEGICZNE WRACAJ Ą NA KONSOLE STACJ ONARNE 


Platforma: 

PS4 

Deweloper: 
Haemimont Games 
Wydawca: 

Kalypso Media 

Data wydania: 

07 Października 2014 


Wielu z nas lubi gry strategiczne 
w których możemy coś zbudować od 
podstaw, w których możemy zarządzać 
kimś lub czymś W tym przypadku 
będziemy mogli zarządzać całym 
miastem, mieć wpływ na wszystko co się 
w nim dzieje i dążyć do tego aby być 
jak najlepszym burmistrzem. 


Tego typu gier na konsole 
praktycznie nie ma, w tej materii nie 
ma co ukrywać że jest to świetna nisza. 
Nisza którą nie tak łatwo zapełnić bo 
wszyscy wiemy jakie znaczenie odgrywa 
tu sterowanie, pady dla wielu są mało 
wygodne i wolą w takie gry grać na 
Pctach - oczywiście wszystko to kwestia 
przyzwyczajenia jednak to podstawowa 
bariera przez która takich gier na 
konsolach jest mało. 


Najnowsza odsłona  TROPICO 
ukazała się już na komputerach 
osobistych więc nie jest to tytuł nowy, 
jednak bardzo ciekawy dla każdego 
konsolowca. Tytuł nie będzie 


wprowadzał praktycznie niczego nowego 
względem wersji Pctowej więc nadal 
będziemy musieli stać się przywódcą 
jednego z wielu wyspiarskich państw, 
będziemy musieli dbać o jego pozycję 
na świecie oraz walczyć o utrzymanie. 
TROPICO 5 to typowa gra strategiczno 
ekonomiczna której zasady znają 
praktycznie wszyscy. 


Ta część zabierze nas na 
przełomy wieków - od XIX do XXI. Jak 
zapewne się domyśleliście gracz będzie 
musiał poprowadzić swoja nację przez 
wszystkie te wieki aby móc dotrzeć do 
statecznego celu jakim jest wygrana. 
Każda z tych er niesie ze sobą unikalne 
wyzwania i nagrody więc będzie co 
zdobywać i co najważniejsze co 
odkrywać. Początkowo może zdarzać się 
że rozgrywka będzie monotonna i 
liniowa, w głębi rzeczy sprawa wygląda 
dużo ciekawiej niż mogło by się 
wydawać. 


Tak jak w innych podobnych 
produkcjach tak i tu mamy 
drzewka rozwoju, od 
technologicznego po naukowy. 
Nowością w serii jest fakt iż 


możemy stworzyć swoją 
dynastię i obsadzić wszystkich z 
rodziny na ważnych 


stanowiskach, taki zabieg może 
pomóc nam w utrzymaniu się na 
tronie co jest kluczowe w 
dotarciu do celu. 


Tytuł jako jeden z 
nielicznych, ' zapowiada się 
świetnie, pierwsze chwile mogą 
być ciężkie za sprawą 
sterowania jednak dalszy ciąg 
rozgrywki to istny miód.. 
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RECENZJA INFAMOUS FIRST LIGHT PLAYSTATION 3 / PLAYSTATION 4 


INFAMOUS FIRST LIGHT 


POZNAJCIE HISTORIĘ FETCH... 


INFORMACJE 


Platforma: 

PS4 

Deweloper: 
Sucker Punch 
Wydawca: 

SCEP 

Data wydania: 
10 Września 2014 
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Infamous Second Son było tak 
udanym tytułem że do dziś uznawane jest 
przez wielu za jeden z nielicznych tytułów 
które ukazują prawdziwą moc nowej 
generacji. Jest w tym wiele prawdy bo 
aspekt graficzny jaki nam zaserwowano 
powala i robi nie małe wrażenie. 


Twórcy z Sucker Punch chcieli 
historię inną niż ta 
poznaliśmy grają w podstawę, 
ukazać historię jednej z najciekawszych 
postaci jakie ukazały 
się do tej pory na 
nowej generacji czyli 
Abigail Walker zwanej 
jako Fetch. Owa postać 
włada mocą 
który dla Delsina stał 
się celem a dla Fetch 
zesłaniem 


ukazać którą 


chcieli 


neonu 


daru i 
zarazem klątwą z którą 
musiała walczyć wiele 
lat aż do momentu w 


którym okietznała to z czym się urodziła. 


Historia z tego DLC jak już wiecie 
ukazuję wszystko to co było związane z 
Fetch dwa lata przed historią Delsina i 
dwa lata przed zajęciem miasta przez 
DOZ. Cała rozgrywka odbywa się na 
zasadzie  retrospekcji Abigail 
się naszemu 
z podstawy, 
zdradzał za wiele bo niewątpliwie linia 


która 
„Spowiada” 
wrogowi 


głównemu 
nie będę tutaj 


fabularna to mocna i główna oś tego DLC. 


Fetch wraz z bratem 
stara się stanąć na nogach i 
wyrwać się z Seattle w którym 
odbywa się akcja gry, zadania 
za jakie się łapie z bratem nie 
zawsze są „dobre” i legalne 
więc zawsze musi mieć oczy 
dookoła głowy. DOZ jak się 
dowiecie grając w ten tytuł 
dopiero dowiaduje się o 
Abigail która staje się 
głównym celem wielu ludzi... 

Seria  Infamous to 
sandboxy które pozwalają na 
naprawdę wiele, możemy to się wspinać, latać, przejść 
mapę od jednego końca do drugiego i tak na okręte. 
Faktem jest że prędzej czy później może się to nam 
znudzić jednak tutaj przy tym DLC tak nie jest, jest 
wręcz przeciwnie i to co zaoferowali nam twórcy 
pozostawia lekki niedosyt bo nie ukrywam że chciało by 
się więcej pobiegać po tej części Seattle jako Fetch. 


Sam główny wątek to około 5 godzin gry, 
dodatkową godziną musimy poświęcić na złapanie i 
znalezienie wszystkich znajdziek co nie jest specjalnie 
wymagającym zadaniem dla gracza, po skończeniu 


zabawy z tym DLC chciałem więcej bo naprawdę mało 
jest tytułów które tak mocno wciągają i dają się lubić. 
Sama Fetch to postać nietuzinkowa i jako nieliczna na 
długo jest zapamiętywana przez gracza. 


Infamous First Light tak jak Second Son to gra 
kacji, podstawa coś oferowała w tej materii, dodatek 
już nie koniecznie - wszystko jest jasno nakreślone i nie 
mamy tu zwrotów akcji, nie musimy obawiać się tu 
zastępów wrogów bo jest ich tu niewiele. Wszystkie 
grupki które napotkamy na swojej drodze to prości 
złoczyńcy których pokonujemy w mig bez najmniejszych 
problemów. 


Tak jak w podstawie poza głównym wątkiem i 


zadaniami z nimi związanymi mamy szereg misji 
pobocznych, od ratowania zakładników po gonitwy za 
lumenami, za które możemy ulepszyć swoje 


umiejętności. 


Dodatek jak dodatek, jest tylko 
namiastką podstawy i pomimo faktu iż mamy 
wiele wspólnego, 
przeciwników itd. to i tak mamy tu zaledwie 
kawalątek tego co chcielibyśmy dostać. 
Abigail jest świetna i dodatek z nią w roli 


tu dodatkowe misje, 


głównej także jest świetny ale niestety 
tylko i 
wyłącznie w kwestii długości rozgrywki, jest 


pozostawia wiele do życzenia, 


po prostu krótkie. Tak dopracowana gra aż 
prosi się o dłuższe dodatki jednak jeśli tak by 
się stało to czy nie dostalibyśmy całkowicie 


innej gry..... 
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RECENZJA PLANTS VS ZOMBIE GARDEN WARFARE PLAYSTATION 3 / PLAYSTATION 4 


PLANT 


KWIATKI KONTRA ZOMBIE ?? TO MUSI SIĘ UDAĆ 


INFORMACJE 


Platforma: 

PS3 / PS4 
Deweloper: 
PopCap Games 
Wydawca: 

EA 

Data wydania: 
21 Sierpnia 2014 
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Czekałem 
tytuł od 
momentu w którym 
go zapowiedziano, 
pierwsza część w 


na ten 


której naszym 
zadaniem było 
bronienie naszego 


domu przypadła mi 
do gustu i nie 
ukrywając 
polubiłem tę serię. 
Twórcy postanowili 
pójść o krok dalej i 
przenieść grę z 2D 
do 3D i pozwolić graczom na troszkę 
więcej. 


Na wstępie powstaje pytanie, do 
kogo kierowany jest ten tytuł. Do 
dorosłych ' graczy którzy giną w 
Battlefieldach czy innych Call of Duty ?? 
Czy może do młodszych graczy bo 
przecież kolorystyka i wszystko to co się 


dzieje na ekranie na takie wskazuje. 
Wynik jest troszkę pośrodku bo niby jest 
to strzelanka nie dla każdego ale oceniona 
przez Pegi na kategorię /. Zdecydowanie 
jest to tytuł który ma uderzyć w graczy 
którzy nie grają lub są znudzeni „dużymi” 


strzelankami. 


Tak jak w „podstawie” tak i tu głównym 
wątkiem zabawy jest walka pomiędzy roślinami a 
hordami zombie. I tak samo jak w podstawie tak i tu 
musimy chronić naszej bazy, z jedną różnicą 
przeszliśmy do 3D przez co możemy poruszać się po 
całej planszy. Naszym głównym celem będzie stawienia 
czoła nadchodzącym falom zombie, co fale będziemy 
mieli do czynienia z potężniejszymi lub bardziej 
licznymi zespołami. zwykłymi 
będziemy musieli pokonać także bossów którzy tak jak 
gargantua zombie lub disco zombie nie będą tłatwi, 
natomiast pokonanie ich będzie wymagało od nas wiele 


pracy. 


Poza zombiakami 


iż linii 


Tytuł 
fabularnej i stawia na czystą rozgrywkę i w tej kwestii 
biją na głowę inne „duże” produkcje, tak jak chociażby 
Titanfall. Mowa tu o ilości osób które jednocześnie 
mogą ze sobą rywalizować, w Garden Warfare może ich 
być nawet 24 co jest świetnym wynikiem jak dla takiej 


pomimo faktu nie oferuje 


UNI-PROSSENT 


„niedojrzałej” gry. 


W tego typu grach bardzo 
ważnym aspektem jest 
różnorodność postaci w które 
możemy się wcielić. Każda z 
dwóch frakcji, czy to roślin czy 
zombie ma swoje konkretne 
rodzaje i tak oto w grze 
będziemy mogli wygrać zombie 
żołnierza lub kwiatka żołnierza 
który z czasem będzie upgrade- 


ował i ulepszał swoje 
umiejętności. Ta postać to 
zaledwie wierzchołek góry 


lodowej, jednak całą resztę będziecie musieli poznać 
sami bo nie chcemy Wam psuć zabawy. 


Twórcy dali nam możliwość sprawdzenia się w 
czterech trybach rozgrywki, typowym deatchmatchu, 
jednej z jego wariacji, Garden opsie czyli trybie w 
którym odpieramy kolejne fale wrogów oraz Garden and 
Graveyards czyli odpowiednikowi  Battlefieldowego 
trybu Rush. Nie ukrywam że te sprawdzone tryby z 
Battlefielda nie komponują się w 100% z zamysłem 
Garden Warfare. Czegoś ewidentnie mi tu brakuje i po 
czasie staje się oklepane. 


Gra jest spin-offem który jest mocno kolorowy, 
i to dotyczy praktycznie każdego aspektu gry od 
grafiki, przez bohaterów na aspekcie muzycznym 
kończąc. Wszystko komponuje się dość dobrze jednak 
nie zapada w pamięć na dłużej, nie ma tu czegoś co 
przykuło by nas na dłużej. 


Podsumowując PLANTS vs ZOMBIE GARDEN 
WARFARE to dobry tytuł w którym znajdziemy wiele 
ciekawej rozgrywki. Starszych graczy z czasem znudzi, 
młodszych przyciągnie i to właśnie dla nich jest godny 
polecenia. Faktem jest że nie pozostanie nam w 
głowach na długo a przy premierach takich hitów jak 
Destiny szybko poleci w kąt. 


OCENA 80% 
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RECENZJA 


Platforma: 

PS3 / PS4 
Deweloper: 
Activision Blizzard 
Wydawca: 

CDP.PL 

Data wydania: 

19 Sierpnia 2014 
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PLAYSTATION 3 / PLAYSTATION 4 
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DIABLO III REAPER OF SOULS-U/E/E 


DIABLO ponownie zawitało na 

stacjonarne i ponownie 
wprowadza wielki zamęt, wszyscy którzy 
grali we wcześniejszą odsłonę kupują ten 
tytuł na ślepo, ci którzy są zainteresowani 
także, ten tytuł intryguje nawet fanów 
innych gatunków bo drugiej tak kultowej 
marki w naszej branży nie ma. Najnowsza 
wersja która ukazała się na wszystkich 
platformach poza PC zdobyła 
graczy, jednak wielu z was zapyta czemu, 
skoro ten tytuł ma już prawie dwa lata. 
Na to i kilka innych 
pytań odpowiem w 
dalszych akapitach 
mojej recenzji. 


konsole 


serca 


Wydanie gry 
które trzymam w ręce 
powinno otrzymać dwie 
recenzje lub co 
najmniej powinno 
zostać podzielone na 
dwie części, wszystko 


"a 


<<! 


przez to że to wydanie zawiera dodatek 
który ukazał się jakiś czas temu a dopiero 


teraz debiutuje na konsolach 
stacjonarnych i co najważniejsze na 
nowej generacji. Wersja podstawowa 


przedstawia historię w której 20 lat po 
wydarzeniach z drugiej części na ziemię 
spada kometa która rozbudza uśpione 
zastępy spoczywające na świecie. Jak 
zapewne się domyślacie cały świat 
potrzebuje nowych herosów którzy 


pokonają głównego wroga, Maltaela.. 


Nie będę się tu specjalnie rozwodził nad tym 
co i kto robi bo to każdy z pewnością wie, w srze 
dostaliśmy wszystkie znane nam klasy postaci od 
barbarzyńcy przez mnicha po 
krzyżowiec. Oczywiście każda z postaci posiada swoje 
specjalne ' umiejętności i zdolności, jednak 
najciekawszym w tym wszystkim jest fakt że zarys 
fabularny został poprowadzony odnośnie każdej z 
postaci inaczej. Grając każdą z wymienionych klas 
poznamy cały konflikt dobra ze złem dużo bardziej 
dokładnie niż miało to miejsce podczas premiery wersji 
pecetowej dwa lata temu. 


nowość jaką jest 


Zarys fabularny dodatku, czyli Reaper of Souls 
mówi o tym że Anioł śmierci, Maltael postanawia raz na 
zawsze skończyć odwieczny konflikt pomiędzy dobrem i 
złem poprzez kradzież czarnego kamienia, wiążącego 
duszę Diablo i innych demonów. Podczas tego DLC 
zmienia się miejsce akcji, jednak to nie jedyna nowość 
która wprowadza ten dodatek. Nie będę wam więcej 
zdradzał bo to mijało by się z celem. 
Powiem tylko tyle że będziecie mieli co 
odkrywać grając w tę odsłonę Diablo 3. 


Diablo to nadal gra RPG w której 
głównym jest _ destrukcja i 
pokonywanie kolejnych fal wrogów. Mamy tu 
sporo akcji bo jak by nie patrzeć do główny 
aspekt gry, to jest jego kręgosłup bez 
którego ten tytuł nie był tym samym. 


celem 


Ważne jest że tytuł od samej 
premiery wzbudzał wiele kontrowersji i 


UNI-PROSSENT 


podzielił na dwa 
obozy. 


zarazem 


graczy 
Fanów dwójki i 

przeciwników 
nowości jakie dostaliśmy w 
trójce, i na tych którzy 
trójkę ukochali. Edycja na 
PS3 była bardzo udanym 
tworem, wersja z dodatkiem 
jest jeszcze lepsza, i 
dotyczy obu wersji a nie 
tylko wersji 
generacyjnej. W wersji na 
PS4 dostaliśmy pełne HD 
oraz szybkie 60 klatek na 
sekundę, poza tym 
otrzymaliśmy lepszej jakości tekstury. 
Wszystko to świadczy o grze nowej generacji, może też 
o tym świadczyć światełko pada które świeci się na 


to 


nowo 


znacznie 


konkretny kolor odnośnie wybranej postaci. Są to 
leciutkie smaczki które nie wszystkich mogą 
interesować. 

Znaczącymi nowościami są funkcje 


społecznościowe, czyli tryb kooperacji który teraz dużo 
lepiej dzieli nasze łupy i przypisuje znaleziska dla 
konkretnej postaci. Wszystko co wyleci z pokonanego 
trafi do odpowiedniego gracza i z pewnością każdy kto 
zagra w kooperacji z kumplami nie będzie musiał 
martwic się że wszystko co wypadnie zostanie zgarnięte 
przez kolegę. Ciekawym aspektem społecznościowym 
gry są prezenty - we wszystkim co znajdziemy może 
się prezent dla naszego kompana/ 
znajomego z PSN który także posiada grę. Mogą to być 
przedmioty które pojawiają się podczas wypadnięcia 
legendarnych przedmiotów. 


nam trafić 
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tytuł. Nie mamy tu zbyt wiele 
zgrzytów i nawet jeśli takowe 
się pojawiają, szybko są 
niwelowane przez natłok 
plusów. Fani _ hackn'slash 
powinni kupić ten tytuł od 
razu, reszta z pewnością też to 
zrobi. Dziwi jednak fakt iż nie 
można dostać samego 
dodatku, mówię tu o 
posiadaczach wersji na PS3 
którzy muszą ponownie kupić 
„cały” tytuł. Tak czy siak, gra 
jest świetna i daje dużo 
frajdy, aż dziwne jest że gra 


Naszych znajomych możemy także mścić, w która wzbudzała tyle 
momencie w którym nasz znajomy nie da rady kontrowersji, po dwóch latach od premiery nadal bawi i 
przeciwnikom i polegnie jego dusza jest władana przez to bawi nawet tych którzy przeszli ją wcześniej wzdłuż i 
nemezisa. My grając w tym samym momencie gry mamy wszerz. 
możliwość napotkania zabójcy naszego znajomego - po 
jego zgładzeniu upuszcza on prezent dla nas i dla 
pomszczonego co jest świetnym społecznościowym 
manewrem w kierunku graczy. 


Mamy też nowość w postaci trybu przygodowego 
w którym w obrębie każdego z aktów mamy możliwość 
zaliczenia dodatkowych misji. W większości polegają 
one na zgładzeniu bossa, jednak są one dość ciekawą 
odskocznią od trybu fabularnego. 


Aspekt graficzny poza 
zmianami 'w rozdzielczości czy 
teksturach nie otrzymał zbyt wiele 
ulepszeń. Zdecydowanie widać ze 
mamy tu dużo ciekawszą i 
dokładniejszą grafikę, widać wszystkie 
detale itp., jednak wszystko co mogę 
powiedzieć o grafice w tej odsłonie 
serii to nic więcej jak dobra. Kwestia 
dźwiękowa także powinna przejść obok 
i tak naprawdę nie lubię pisać o czymś 
co dla wielu twórców jest „kaszką z 
mleczkiem” podczas tworzenia swojej 
gry. Jest dobrze i jak na nowa 
generację wygląda satysfakcjonująco. 


Podsumowując DIABLO III REAPER OF SOULS © 0% 
ULTIMATE EVIL EDITION to bardzo dobry i dopracowany OCENA | 0) 


rf 
r, 
d 


SĘ, j zę vw , 
ść UR 4 
JMS 
NF z al 


GAMERS MAGAZINE I 


>> PUBLICYSTYKA 


POTĘGA "WIELKIEJ TRÓJCY" 


Czym karmią nas korporacje ?! 


Tym razem pozwolę sobie na osobistą refleksją, 
która naszła mnie w czasie niedawnej polemiki na łamach 
jednego z najczęściej odwiedzanych polskich portali o 
tematyce gier. W czasie rzeczowej dyskusji z jednym z 
użytkowników dotarło do mnie, co tak naprawdę dzieje 
się w światku konsolowym. Kiedy patrzę na to wszystko 
bogatszy o tę świeżą refleksje to zachodzę w głowę jak 
mogłem nie zauważyć tego wcześniej i jak to się dzieje, 
że tak mało można na ten temat przeczytać. Czyżby 


oświecenie, którego doznałem było, aż tak mocno 
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subiektywne? A może faktycznie powinienem zachować tę 
„tajemną wiedzę” tylko dla siebie, bo dzieląc się nią z 
innymi narażam się na śmieszność i kpinę fachowców w 
tej dziedzinie? Zaryzykuję. 


Cała historia ma swój początek w jednym z moich 
wcześniejszych felietonów, którego treść zamieszczona 
została w 24 numerze Gamers Magazine. Poruszyłem w 
nim temat komputeryzacji, jakiej nieustannie od kilku lat 
ulegają nasze ukochane konsole. Opisałem kwestie 
firmware, łatek, instalacji gier na dysku 
twardym, cyfrowej dystrybucji oraz DLC. 
Wyraziłem tam swoją obawę o przyszłość tych 
urządzeń, dodam, że obawa ta na chwilę 
obecną jest jeszcze silniejsza, a zasługa w 
tym niejakiego SMGT, którego przy okazji 
pozdrawiam. Człowiek ukrywający się pod tym 
niewiele mówiącym nickiem uświadomił mi 
bowiem prawdę niezwykle bolesną , prawdę, 
która nie nastraja pozytywnie, a co więcej, 
odwrócenie kolei losów wydaje się być już 
praktycznie niemożliwe. jest 
prawie zawsze taka sama. To wszystko zaszło 
już zbyt daleko. 


Przyczyna 


*'M SORRY, DID YOU SAY SOMETHING?* 


Dlaczego dwie tak ogromne firmy jak Sony i Microsoft serwują nam 
komputery nazywane tylko szumnie konsolami, choć de facto są to tylko zwykłe i do 
tego mało funkcjonalne wykastrowane komputery? Dlaczego pozbawiam „męskości” 
nasze kochane „konsole” nazywając je bez ogródek kastratami? Potwierdzi to chyba 
każdy, kto używając konsoli próbował kiedyś połączyć się z Internetem za pomocą 
niezwykle przydatnej funkcji Wi-Fi. I nie przekonują mnie uwagi na temat jakości 
sygnału czy routera. Mój naprawdę wiekowy laptop działa bez problemu tablet 
dziecka tak samo, podobnie jak Internet w telefonie. Ale to tylko jeden z aspektów 
tej „wielkiej tajemnicy”, być może najmniej istotny. Konsole od zawsze miały 
jedną zasadniczą przewagę na komputerami. Aby zagrać wystarczyło włożyć płytę 
do czytnika i bez żadnych dodatkowych zabiegów cieszyć się rajcującą nas porcją 
softu. To niestety jest przeszłość, choć przykład Nintendo udowadnia, że takie „old 
schoolowe” zabiegi są ciągle możliwe. Teraz jest instalacja, czasami dość długa i 
nużąca( vide ostatni Wolfenstein), a potem seria łatek oraz aktualizacje. Niektóre 
uzasadnione(uaktualnienia składów w Fifa), inne nie do końca. Co prawda sra nie 
„wywala” się nam tak jak to ma miejsce w przypadku komputerów, ale przy takim 
„postępie” rynku konsolowego nie można w przyszłości wykluczyć także tego typu 
wypadków. 


AND NOW, A FIGHT TO THE DEATH! 
ONLY ONE CAN WEAR THE MOTION CONTROL CROWN/ 


BY SCOTT JOHNSON - ©2010 ALL RIGHTS RESERVED 


Elementów składowych nakreślonej w poprzednich akapitach sytuacji jest 
być może więcej, jednak tym najważniejszym i chyba najbardziej zgubnym dla 
konsol jest potęga wymienionej w tytule „Wielkiej Trójcy”. 


Pod tą nazwą(nawiązanie do Il Wojny Światowej jest jak najbardziej 
uzasadnione) kryje się trójka największych wydawców tego biznesu, czyli Electronic 
Arts(cóż za ironia), Ubisoft oraz znienawidzone przez wielu, głównie za sprawą 
wiecznie uradowanego Bobiego Koticka Activision. Te trzy potężne molochy 
przemysłu gier rozdają karty, a ich dominacja z pewnością przyczyniła się walnie do 
upadku wielu interesujących i zasłużonych studiów developerskich oraz innych 
szanowanych wydawców. To właśnie hesemonia wymienionej trójki rozbiła 
ostatecznie THQ, Midway, Acclaim, Raven Software(formalnie istnieje, ale to tylko 
złudzenie) Nerversoft, Westwood Studios, Criterion Games, Vigil games i wiele 
innych.  Wchłanianie mniejszych,czy też rozbijanie ich 
nieistotne studia stało się jednym ze sposobów na opanowanie rynku. Ale nie to jest 
najgorsze. Najważniejsze jest to jakimi kolosami stały się wymienione firmy. Ich 
supremacja jest do tego stopnia duża,że konsole powstają zasadniczo pod ich 
dyktando. Brzmi absurdalnie? 


na jeszcze mniejsze 


CIEKAWOSTKI 


Sony Computer Entertainment Inc. 
(SCEI) - poboczna firma Sony 
założona 16 listopada 1993 roku w 
Tokio (Japonia). SCEI zajmuje się 
rozwojem, produkcją oraz 
sprzedażą sprzętu i oprogramowania 
dla serii konsoli PlayStation. SCEI 
jest także wydawcą i producentem 
gier na swoje konsole. 


Funkcje CEO oraz dyrektora SCEI 
pełni Kazuo Hirai. SCEI składa się z 
kilku mniejszych przedsiębiorstw 
zajmujących się głównymi rynkami 
zbytu: Ameryką, Europą, Oceanią i 
Azją.. 


Microsoft produkuje konsolę Xbox 
od 2001 roku. Jest najmłodszym 
twórcą konsoli biorąc pod uwagę 
konkurencję w postaci Sony i 
Nintendo. Pierwszy Xbox został 
stworzony przez samo Microsoft, 
jednak jego następca czyli Xbox 360 
został stworzony przy współpracy aż 
czterech firm - Microsoftu, IBM, NEC 
oraz ATI. Xbox to tylko część całej 
korporacji która w większości słynie 
z tworzenia oprogramowania 


komputerowego. 


Microsoft 
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Aby jednak lepiej zrozumieć poruszone przeze 
mnie kwestie musimy cofnąć się w czasie. 


Spójrzmy na to jak wyglądał w latach 90-tych 
stosunek gier produkowanych przez studia wewnętrzne 
firm tworzących konsole(ln-house), studia działające 
pod parasolem twórcy(first party) oraz niezależnych 
studiów zewnętrznych(third party. "W 
panowania Segi i Nintendo ten stosunek wynosił mniej 
więcej 80/20 na korzyść tych, którzy byli blisko związani 
z producentami konsol. Pozostałe 20% przypadało na 
całą resztę, w tym i wymienioną już trójkę hegemonów. 
W czasach kiedy dominowało PS2 ten stosunek wynosił 
już 50/50. A ile wynosi teraz? 90/10 na korzyść third 
party. W czasach swojej świetności sama tylko Sega 
miała więcej studiów wewnętrznych niż EA, Ubi i Acti 
razem wzięte. Firma tworzyła wtedy masę własnych 
wspaniałych gier, które sprzedawały ich własne konsole. 
Do tego dochodziły tabuny first party pokroju Rare, 
które konstruowały genialne 
gry dostępne tylko na jeden 
system. 
upadku Rare pokazuje nam jak 
bardzo „zewnętrzni” bali się 
ekskluzywności gier i jak 
bardzo nie na rękę jest wielkim 
tego wyjątkowość. 
Trzeba bowiem wykazać albo 
całkowitą  ignorancją, albo 
działać celowo, aby upodlić tak 
genialne studio jak Rare. 


czasach 


l to właśnie historia 


biznesu 


Skoro więc rynek 
zdominowany jest przez studia 
zewnętrzne to kto 
kierunek rozwoju? 
konsoli? Nie. Wydawca, i to ten 


ustala 
Twórca 
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największy, który kładzie na półki 
gry wymienionych już third party. 
Ale czy jest to strategia, której 
hołduje cały ten biznes? Otóż nie. 
Na rynku działa ciągle prawdziwa 
legenda tej branży, 
posądzana(także przeze mnie) o 
głęboką 
zachowuje ciągle swoją niezależność 


która choć 
stagnację i zacofanie 


i mówiąc delikatnie ma w głębokim 


poważaniu „Wielką Trójkę”. Te 
skostniałe mechanizmy 
funkcjonowania Nintendo, które 


mają swój wyraz między innymi w 

restrykcyjnej polityce wydawniczej 
są paradoksalnie największą siłą tej firmy, a przy 
odrobinie zaangażowania ze strony włodarzy może ona 
jeszcze wzrosnąć i przyczynić się do powstania 
swoistego Elizjum w tym i tak już na wpół obumartym 
świecie gier. 


Bo faktem jest, że to Nintendo jako jedyna 
firma sama od początku do końca ustala zasady wedle 
których muszą grać zarówno developerzy jak i wydawcy 
chcący ujrzeć swoje produkty w port folio firmy z Kioto. 
Oczywiście nie ma róży bez kolców. Takie traktowanie 
przez lata studiów zewnętrznych i wielkich wydawców 
skutkuje obecnie małym zainteresowaniem z ich strony. 
A ponieważ to właśnie studia zewnętrzne stanowią o 
wyglądzie rynku, to ekskluzywnych gier od third party 
praktycznie nie ma. Co więcej na Nintendo nie ukazuje 
się też cała masa multi 
zdominowały rynek gier. 


platform, które totalnie 


Coraz częściej można też spotkać się z opiniami 
że gry na wyłączność nie są nikomu potrzebne. Co 
więcej, niektórzy uważają,że takie gry jak Mario, Zelda 
czy Metroid powinny być dostępne na wszystkie konsole, 
tak aby każdy mógł doświadczyć ich klasy i geniuszu. To 
zagranie „pod włos” ma jeden zasadniczy cel. Oderwać 
studia tworzące exy od twórców konsol i zapanowanie 
nad nimi. Co by nie mówić first party może się czuć 
bezpiecznie tworząc gry na wyłączność. 


Nie grozi mu bowiem ingerencja z zewnątrz, 
kiedy jeden z wielkich tego biznesu zapragnie ich 
wykupić lub zniszczyć. Tworząc wyjątkowe gry na jeden 
system można spać spokojnie, oczywiście dopóty, 
dopóki tworzy się prawdziwe system seller-y. Czy więc 
tworzenie pod parasolem twórcy konsol jest ciepłą 
posadką? Ależ skąd. To niezwykle ciężka praca, bo od 
gier na wyłączność wymaga się czegoś wyjątkowego. 
Tytuł musi być wizytówką konsoli i sprzedawać system. 
Z doświadczenia wiem,że najlepsze tytuły w jakie 
grałem to w zasadzie gry na 
wyłączność. Twórca ma czas i 
warunki aby wszystko 
dopracować i dopieścić każdy 
najdrobniejszy nawet 
element. Pamiętacie zapewne 
jak niewiele słabych gier 
pojawiało się 15-20 lat temu? 
Właśnie gry 
pochodziły najczęściej albo ze 
studia wewnętrznego albo od 
first party. Teraz kiedy role 


dlatego,że 


się odwrócił jesteśmy 
zalewani tytułami 
przeciętnymi i często 


potwornie niedopracowanymi. 
Dzięki ci „Wielka Trójco”! 


XBOX OFF! * 


I w tym momencie dochodzimy do clue 
programu. 


Wcale bym się nie zdziwił, gdyby to właśnie „Wielka 
Trójca” w otoczeniu bandy third party miała wpływ na 
specyfikację nowych urządzeń. Ta grupa 
wzajemnej adoracji steruje także polityką wydawniczą i 
uzależnia od niej producentów konsol. 
Przykładem może być obecna sytuacja na rynku gier, 


sama 
działania 


gdzie zamiast nowych tytułów serwuje się nam stos 
odgrzewanych kotletów. Przyznam,że jest zjawiskiem 
absolutnie bez precedensu sytuacja w której twórca 
konsoli jest całkowicie uzależniony ode tego co dadzą 
mu wydawcy. Oczywiście zachowuje się pozory wydając 
od czasu do czasu grę nietuzinkową skierowaną do 
użytkowników tylko jednego systemu. 


Gdyby jednak Sony lub MS miały oprzeć na tych 
tytułach swój byt, to prawdopodobnie zakończył by się 
on już dawno temu. 
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Z goła inaczej wygląda sytuacja w obozie 
Nintendo. Firma z Kioto dysponuje tak ogromną ilością 
tytułów na wyłączność ,że w zasadzie gry od third party 
nie są im do niczego potrzebne. Wystarczy spojrzeć na 
ilości gier od studiów zewnętrznych, które kupują 


posiadacze WiiU, czy nawet poprzednich generacji 
konsol od Nintendo. Można śmiało powiedzieć,że jest to 
margines. To oczywiście pozwala firmie na całkowitą 
kontrolę wydawniczą, bez żadnych kompromisów ,czy 
ukłonów w stronę wydawców. Czy jednak Nintedno 
wygrywa na tym? I tak i nie. 


Taka polityka pozwala zachować im całkowitą 
niezależność i daje nieograniczone pole manewru przy 
ustalaniu kalendarza wydawniczego. To pozwala także 
na tworzenie i wydawanie dokładnie takich gier jakich 
oczekują. Przyznacie,że w obecnych czasach jest to 
sytuacja nieprawdopodobnie wręcz komfortowa. Ale 
jest też drugi, mniej przyjemny aspekt tej szeroko 
pojętej niezależności. Rynek się zmienia, a co za tym 
idzie urządzenia i gry od Nintendo(przynajmniej te 
stacjonarne) przyciągają już takich rzeszy 
miłośników jak kiedyś. Zmieniły się oczekiwania 
klientów, którzy liczą na coś więcej niż tylko kolejne 
przygody Mario i Zeldy. Ludzie pragną wyścigów, 
rozbudowanych gier RPG i masy innych tytułów, których 
na urządzeniach BigN nie uświadczymy, z powodów, 
które już wymieniłem. 


nie 


Receptą na to może być próba stworzenia 
rzeczonego już Elizjum. Bo skoro branża gier umiera, to 
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czemu nie wykreować krainy szczęśliwości, gdzie nasze 
dusze mogły by upajać się do woli tym co najlepsze i to 
bez udziału pazernych demonów finansjery w osobach 
już nam znanych molochów. 


Aby jednak tego dokonać BigN powinno 
zacieśnić relacje ze studiami, których filozofia jest 
najbliższa tej nintendowskiej. Na początek dobrym 
posunięciem było by przytulenie Platinum Games i 
uczynienie z nich first party nr.1 Okazja jest ku temu 
wyborna, bo przecież kolejna odsłona przygód wiedźmy 
Bayonetty ukaże się właśnie jako exclusive title na 
WiiU. Pamiętajmy także,że PG ma ciągle w odwodzie 
serię Vanquish, która tylko czeka na sequel, a wybór 
WiiU jako jedynej platformy byłby wcale nie małym 
pstryczkiem w nos konkurencji. Zupełnie otwarta 
pozostaje także kwestia kontynuacji Mad World i 
Anarchy Reigns, których twórcami również są panowie z 
PG! 

A co z resztą graczy? Co z Sony, co z 
Microsoftem? Być może to brutalne stwierdzenie, ale... 
Mają to na co sobie zasłużyli. W tym tempie oba 
urządzenia zakończą swój żywot jako maszynki do 


grania w chmurze, które ani wyslądem ani 
możliwościami nie będą różnić się niczym od zwykłych 
dekoderów telewizyjnych. Są też plusy takiego 


scenariusza. Może wtedy obie „konsole” będą w końcu 
w stanie bez problemu łączyć się internetem i to 
bezprzewodowo-zupełnie jak mój telewizor. 


STATYSTYKA 


SPRZEDAŻ KONSOL - SIERPIEŃ / WRZESIEŃ 2014 


PLAYSTATION 4 XBOX ONE PLAYSTATION 3 XBOX 360 


10.1 M 5.0M 83.2M 83.1 M 
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Jezeli gry to Twoja pasja... 
„połącz przyjemne 
z pożytecznym! 


Zostań profesjonalnym testerem gier na PC, 
konsole i urządzenia mobilne w firmie Testronic - 


jednym ze światowych liderów w testowaniu gier! 


AERATUZNA 


| RE WEJ Oczekujemy: 
Uliodący, światowy dostawca wysokiej jakości 


nsłią tt branży qiar araz intaraktftutnym 
przemyśle razcywkawym, ahecnie nasziikniie 
kandydatów na stanowisko TESTER GIER 


- OBOWIĄZKOWO bardzo dobrej znajomości języka angielskiego w mowie i 
piśmie 

- KONIFEZNIF prawdziwej pasji do gier video 

- MAHIIRAI NIF spastrzagawiazaźci i znakamitai kakzaRtrazii 


Główne zadania: - POIENCJALNIE doświadczenia multiplatformoweqo (konsole PC i 


urządzenia mobilne) 


- Wyk ie pojawiaj hsi błędów, nieścisłości ; =" = ; : 
ie kj we dARE i ab o cnc - ORAZ komunikatywności i odporności na stres i presję czasu 


niezgodności z dokumentacją developera. 


- lnfarmawiaRia A wezalkiak gaiawiaiąsysk sie graklamaek Oferu j emy: 
spowalniających lub uniemożliwiających wykonanie testu. 
- Aktywne dążenie do poszerzania własnej wiedzy na temat procedur Bracę w międzynarodowym zaspoła tastarów giar 


BERNYENERZALEYWONEJE PZA OSOWAS A: - Gadzianny kantakt z intarasiiiąqcymi Indźmi z branży araz dastaą da 


- Raportowanie błędów jak również sugerowanie możliwych sposobów 
> * : Ę SAP ciekawych gier 
iRSPrRWY: - Atmosferę pracy tworzoną przez prawdziwych fanów grania 


- Współpracę w ramach umowy zlecenia 


nkeaa7 padjąź wyzwańia i razpaezgź kariara w kranży qamiaqgawaj 3 
Rałąsz da naszaqa addziałi w Warszawial Aplikni na rekrutacjagmQtestroniclabs.com 


Więcej informacji znajdziesz na: www.testroniclabs.com w zakładce „Careers”. 

Przy aplikacji prosimy o dopisanie w CV następującej klauzuli: „Niniejszym wyrażam 
dobrowolnie zgodę na przetwarzanie danych osobowych zawartych w moim CV przez 
Testronic Sp. z o.o. z siedzibą przy ul. Julianowskiej 65A, 05-500 Piaseczno, do celów 
związanych z procesem rekrutacji zgodnie z Ustawą z dnia 29 sierpnia 1997 roku o 
Ochronie Danych Osobowych (Dz. U. z 2002 r. Nr 101, poz. 926 ze zm.). Przysługuje mi 


prawo dostępu do moich danych iich poprawiania.” 
Gwarantujemy pełną dyskrecję w trakcie i po zakończeniu procesu rekrutacyjnego. y 


m 
Testronic Sp. z o.o. zastrzega sobie prawo skontaktowania się z wybranymi kandydatami. 4 | (E st r ONI | 04 


http ://testroniclabs.com/careers Our assurance is your guarantee 


